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GAME OF DOTS es una serie de juegos 
inclusivos, proyectados a partir de las 
limitaciones y las habilidades propias de los 
invidentes. Es un juego de base geográfica, 
a fin de mejorar los conocimientos en este 
aspecto. Sin embargo, al ser un juego de 
preguntas, permite al usuario profundizar o 
descubrir elementos propios de la cultura de 
un país en concreto.
Se trata de una herramienta de 
sociabilización, que permite generar nuevos 
vínculos de interrelación personal, al ser 
capaz de generar estos espacios necesarios 
donde los invidentes pueden jugar entre 
ellos, o incluso con cualquier persona que no 
tenga esta constricción a nivel visual.
Conjuntamente con el juego, se proyecta 
GAMES TO BLEND, una supuesta fundación 
que se dedica a la investigación y al diseño 
de los mismos. Para esta fundación, se 
realizan los elementos necesarios para poder 
comunicar todo lo que se realiza, tanto 
a nivel digital como analógico, teniendo 
en cuenta en todo momento la dualidad 
comunicativa entre aquellos usuarios que son 
invidentes y aquellos que no.
GAME OF DOTS is a series of inclusive 
games, projected from best skills and 
limitations of blind people. 
It’s a geographical game, aiming to 
improve the knowledge on this area.
However, been a questions game, allows 
the user discover the own elements of the 
culture of a spcific country.
It’s a sociabilization tool, able to generate 
new social ties, because it creates spaces 
where the blind can play together, or with 
people without visual problems.
Jointly with the game, it’s projectes  
GAMES TO BLEND, a supposed foundation 
dedicated to investigation and design.  
To this foundation, are made elements of 
digital and analogic communication. 
Thinking always in the comunicative duality 
beetwen users who are blind and those 
who are not.
GAME OF DOTS és una série de jocs 
inclusius, projectats a partir de les limitacions 
i les habilitats pròpies dels invidents. És un 
joc de base geogràfica, per tal de millorar els 
coneixements en aquest aspecte. 
Tanmateix, al ser un joc de preguntes, permet 
a l’usuari aprofundir o descubrir elements 
pròpis de la cultura d’un país en concret.
Es tracta d’una eina de sociabilització,  
que permet generar nous vincles 
d’interrelació personal, al ser capaç de 
generar aquests espais necessàris on els 
invidents poden jugar entre ells, o inclús amb 
qualsevol persona que no tingui aquesta 
constricció a nivell visual.
Conjuntament amb el joc, es projecta  
GAMES TO BLEND, una suposada fundació 
que es dedicaría a la recerca i al disseny 
d’aquests. Per aquesta fundació, es realitzen 
els elements necessàris per tal de poder 
comunicar tot el què s’hi realitza, tant a  
nivell digital com analògic, tenint en compte 
en tot moment la dualitat comunicativa  
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Identificació del tema 
L’ONCE i la seva fundació treballen des de fa 
més de 75 anys per la inclusió a la societat 
de les persones cegues o amb discapacitat 
visual severa, i ho fan gràcies a la creació 
d’un sistema laboral que ha permès dotar 
d’un lloc de treball a més de 80.000 
persones. I és gràcies a la organització,  
que els cecs espanyols poden gaudir 
d’una alta qualitat de vida pels ingressos 
econòmics que reben com a retribució 
laboral per la seva feina.
Però les necessitats bàsiques d’una persona 
van més enllà del poder tenir una feina i un 
sou, i el que això implica. 
Són part d’una espècie amb una gran 
necessitat social i comunicativa que 
requereix del contacte amb altres individus, 
els cal relacionar-se i tractar amb els 
altres, el qual es fa palès en exemples 
d’estudis amb base teòrica com la piràmide 
de maslow, on es cita implícitament les 
necessitats d’acceptació social, que 
aglutina el fet d’identificar-se i compartir les 
aficions dins d’un grup i sentir-se acceptat 
pel mateix, per tant de generar el que 
anomenem amistats, relacions humanes.
L’anomenada necessitat d’afiliació i de 
reconeixement social es veu clarament 
perjudicada per les dificultats per generar 
amistats de les persones invidents en 
comparació amb una persona sense aquesta 
invalidesa i, per tant també, per tenir espais 
exlusius de lleure i desconnexió, més enllà de 
l’entorn purament laboral sobre el que gira 
actualment la vida d’un invident. 
I és aquí on s’identifica el tema del tfg, 
en l’exercici que cal realitzar per tal de 
capacitar als invidents o persones amb 
discapacitat visual severa de les eines 
capaces de millorar aquesta important 
necessitat humana basada en les relacions 
socials d’un grup en concret, entre ells i cap 
els altres, per tant amb un caràcter inclusiu 
cap a la societat.
Context 
Segons la Organització Mundial de la Salud 
(OMS), en el món hi ha aproximadament 
285 milions de persones amb discapacitat 
visual, de les quals 39 milions són cegues. A 
Espanya concretament, segons la ONCE hi 
viuen aproximadament 70.000 invidents.
Estem parlant doncs, d’un gran públic. 
A més, és un públic que en els últims anys 
les noves tecnologies han inundat també 
les seves vides, oferint-los una mica més 
d’independència al mateix temps que els 
ha dotat d’una major capacitat d’interacció 
amb els altres. Inclús, no és estrany veure 
persones amb dificultats visuals parlant per 
telèfon o utilitzant un ordinador. 
A l’actualitat i gràcies a la ONCE i també a 
empreses privades, existeix una important 
aplicació a nivell de software, com és 
mobilespeak (desenvolupada a Terrassa), 
que converteix qualsevol dispositiu mòbil, 
en un de totalment adaptat i accessible per a 
les persones invidents. 
Aquesta accessibilitat, tot i haver estat  
en l’última dècada un gran salt qualitatiu  
per aquests usuaris, no ha sumat en termes 
de la interacció amb els altres, i per tant amb 
la sociabilització.
La implantació i l’ús de les noves tecnologies 
aplicades a nivell social ha generat un 
important canvi en la manera en què les 
persones ens relacionem els uns amb els altres. 
El fet de dotar de la comunicació immediata 
a la població ha fet esvair totes les barreres, 
inclús les físiques. Ja no és important o 
significatiu el lloc en què ens trobem, l’únic 
element rellevant és un aparell dotat per 
emetre i rebre i, algú a l’altre costat.
Dins d’aquest context que es coneix com  
“la societat de la informació i el 
coneixement”, hi han sectors de la nostra 
societat que han quedat clarament en un 
segon plà i presenten clares dificultats per 
relacionar-se amb els altres, tal com ja ho fa 
la majoria de la població occidental.
Un projecte de disseny inclusiu ha de ser 
capaç d’incloure a qualsevol usuari. És 
cert que hi ha un grup social al qual va 
implícitament dedicat el projecte, que 
són els invidents, però cal que sigui capaç 
d’incloure a qualsevol persona. Els invidents 
generalment no viuen sols, tenen una família 
que està al seu costat; per aquest motiu 
i pensant també en ells, cal projectar de 
manera que es pugui cohesionar i ajudar en 
tots els àmbits socials.
Cal tenir en compte que la principal causa de 
ceguera a escala mundial son les cataractes, 
les quals afecten a quatre de cada deu 
persones i que aproximadament el 90% de la 
càrrega mundial de discapacitats visuals es 
concentra en el països en desenvolupament, 
els quals dissortadament no disposen dels 
suficients recursos o tecnologia per revertir 
la solució. 
I això planteja un altre repte, que és el ser 
capaç també d’arribar a ells; cal ser inclusiu 
amb els que menys recursos tenen, amb tots 
aquells que no tenen la gran sort de que en 
els seus estats hi hagin associacions amb la 
mateixa voluntat d’integració social com la 
que té la ONCE.
objectius 
El projecte planteja quatre objectius i 
diferents reptes associats a cadascun, que 
parteixen sota una mateixa premisa que és 
la de crear una possible sèrie d’elements 
inclusius i capaços de generar socialització 
entre les persones, partint sempre des de 
l’usuari protagonista.
Els objectius a assolir són els següents:
1 · Crear un joc analògic per tal d’unir a partir 
del lleure, de compartir una estona amb 
altres persones i així afavorir la comunicació 
i la proximitat entre individus.
2 · Generar una marca especialitzada en jocs 
inclusius, enfocats especialment a persones 
invidents i que ho faci a partir de la creació 
total de confiança als productes.
01 INTRODUCCIÓ
valors
Qualsevol projecte dedicat a aquest sector 
de la societat ha de tenir una important 
atenció dels valors que vol representar, el 
primer, que ve donat pel mateix projecte, 
és el de la integració, una integració a partir 
de la socialització i del lleure, els quals són 
altres valors que ha de tenir el projecte, sent 
capaç de generar aquests espais distesos 
en els que allunyar l’usuari de la monotonia 
diària pròpia de l’entorn laboral. 
Per altra banda ha de ser capaç de generar 
confiança i seguretat a través d’un disseny 
que consideri la persona invident com el seu 
principal usuari, i el que això implica, però 
també amb la possibilitat de que el joc pugui 
ser compartit amb persones vidents.
Concepte de ceguera 
L’ONCE distingeix entre quatre tipus 
d’invidents o deficients visuals segons quin 
és el grau de les limitacions que té l’usuari, i 
aquesta és la classificació que s’en fa:
1 · Cecs
Són aquells subjectes que no veuen res o 
que només poden percebre la llum. Des 
del punt de vista educatiu són aquells que 
aprenen a llegir a partir del sistema braille i 
no poden utilitzar la vista per l’aprenentatge.
2 · Cecs parcials
Individus amb capacitat visual per percebre 
ombres i certs colors...
3 · Subjectes amb baixa visió
Són els que presenten una resta visual que 
els permet veure objectes a poca distància. 
Utilitzen la visió acompanyada del tacte. 
4 · Subjectes amb limitacions visuals
Són els que necessiten ajudes óptiques o 
materials adaptats per l’aprenentatge.
Amb aquesta classificació podem conèixer 
millor quines són les capacitats físiques 
que tenen les persones amb deficiencies 
visuals, i de la que es pot extreure la següent 
conclusió, cal dissenyar pensant en tots.
 
Aquest projecte vol anar dirigit a cadascún 
d’aquests usuaris sense excepció, i per tant 
ha de resultar atractiu per tots ells, tant 
pels que només podràn tenir sensacions a 
nivell auditiu, tàctil i olfatiu, com per aquells 
que poden percebre certs colors o els que 
si ho podràn fer a partir de l’assistència 
d’instruments óptics.
L’usuari 
Les limitacions físiques que implica la 
ceguera sobretot a nivell de mobilitat, 
creen un perfil d’usuari generalment més 
passiu, que rep la informació del que 
l’envolta exclusivament a partir del tacte i 
de l’oïda. D’això també en deriva un canvi de 
paradigma pel que fa a l’oci i l’entreteniment, 
ja que els sistemes més adaptats són aquells 
que actuen directament a partir del so, com 
la radio o els audiollibres.
Aquest ús constant dels mitjans de 
comunicació per tal d’ocupar els moments 
allunyats de l’entorn laboral, genera un perfil 
d’usuari amb un alt nivell de coneixements 
en qualsevol àrea; hi colaboren per exemple, 
l’ús d’audiollibres de tota mena o els 
programes de radio de caire informatiu.
Aquest grau de coneixement que posseix 
l’usuari, podria ser perfectament adaptable 
en un joc de preguntes i respostes, en el 
que s’establisin diversos graus de dificultat 
segons amb qui es jugui.
02 PROCÈS DE TREBALL
1
DEFINICIÓ DEL PROBLEMA
És a partir de l’anàlisis de les persones 
invidents, i de les limitacions socials amb 
les que conviuen, que es planteja la creació 
d’una eina de sociabilització, tant entre 
persones invidents, com d’elles cap a la resta.
2
ANÀLISIS DEL CONTEXT
Estudi exhaustiu de l’usuari en el context 
actual, i de les seves capacitats i limitacions 
físiques a causa de la ceguera.
3 
REFERENTS VISUALS I PROJECTUALS
S’analitzen els elements hàptics ja creats per 
invidents, per tal d’obtenir referents capaços 
de mostrar les vies de treball explorades.
4 
RECERCA I TREBALL DE CAMP
Amb la visita a la ONCE, i gràcies al gran 
nombre de documents aportats per en Joan 
Vilajosana, el projecte es reafirma en la 




Es planteja ja inicialment com un joc de 
preguntes i geogràfic, i va evolucionant 
progressivament fins a trobar amb la solució 
idònea a tots els nivells.
6 
ELEMENTS GRÀFICS DEL JOC
Primer es crea la identitat del joc i dels 
elements gràfics que el conformen, i desprès 
es dona lloc a la identitat de Games to 
Blend. Un cop es tenen les dues identitats 
definides, es creen tots els elements del joc.
Per últim es fan les aplicacions en papereria i 
disseny de l’entorn web.
7 
ÚLTIMS PASSOS
Trobada amb l’Oriol Comas, per tal de 
valorar el joc amb un professional del sector.
Últim test d’usabilitat a la ONCE amb tots els 
elements del joc.
03 REFERENTS anàlisis del joc
El joc
La paraula joc en el seu ús habitual va 
lligada, d’una banda, al fet de jugar; aquesta 
acció fa referència al que normalment 
anomenem com “el joc”. Aquest concepte 
abarca moltes variacions i és difícil delimitar 
amb precisió el seu àmbit.
D’altra banda, quan es parla “d’un joc” es fa 
referència a una activitat reglada, és a dir, 
amb unes instruccions, i es relaciona amb el 
concepte de “partida”.
Des de fa milers d’anys jugar ha estat sempre 
una activitat quotidiana de la humanitat. 
El joc ha representat un autèntic fenomen 
social i cultural al llarg dels anys. El joc 
és present en qualsevol part del món i és 
compartit en totes les cultures. Jugar sempre 
produeix plaer, amb el joc es fomenta i 
desenvolupa la capacitat de gaudir. 
D’aquesta manera podem dir que la principal 
finalitat dels jocs és la diversió, tot i què 
també s’hi poden associar d’altres, com la de 
generar coneixement amb el seu ús.
El simple fet de jugar implica que s’estableixi 
una relació entre persones, sense tenir en 
compte ni l’edat ni el sexe.  
Cal tenir present la diferència que hi ha entre 
el significat del joc per l’adult i el significat 
per l’infant. Per a un adult, el joc és tot allò 
que no és treball, en canvi per a un nen és la 
seva activitat fonamental.
També pot haver-hi elements que van 
més enllà de la diversió, més ben dit, que 
complementen aquesta diversió. 
 
Així doncs, hi trobem elements 
d’aprenentatge, de formació, i també 
de comunicació, entre altres. De totes 
maneres, tal i com hem dit, el joc ha de servir 
principalment com a mitjà d’entreteniment 
i és per això que no hem d’oblidar aquesta 
funció i sobreposar-la per damunt de tots els 
elements complementaris.
Arribar a definir què és “joc” sembla, encara 
actualment, una tasca molt difícil per la gran 
quantitat de significats que té aquest terme.
Existeixen moltes maneres de classificar 
els jocs: segons el lloc, el nombre i tipus de 
persones, l’activitat, etc...
A continuació es realitza una classificació 
per al projecte dels jocs segons la seva 
tipologia i característiques.  
Cal tenir en compte que molts jocs són 
inclassificables, o al contrari, poden 
pertànyer a més d’un tipus. Per això aquest 
esquema que es mostra a continuació 
sempre podrà ser variable.
Jocs de taula
Els jocs de taula són una forma d’oci social i 
cultural, per a tot tipus de públic.  
Han estat presents durant tota la història de 
la humanitat i en els últims anys del segle XX 
van evolucionar molt.
A Espanya, sempre hi ha hagut una afició 
pels jocs de taula, sobretot pels jocs clàssics 
com les cartes, el dominó, els escacs, etc. Ja 
fa uns anys, l’afició per altres tipus de jocs 
de taula més moderns s’ha estès per tot el 
territori espanyol. La diversitat de temes, 
ambientacions, formes i mètodes de jocs, 
estils i components dels jocs de taula és tot 
un món apart i fa que la seva classificació 
sigui infinita i indefinida.
Segons l’esquema que he realitzat per a 
distingir tots els tipus de jocs, dins del grup 
de jocs de taula hi trobem quatre grans 
branques: els de cartes, els de rol, els de 
fitxes, i els tauler.
Jocs de cartes
Aquests jocs utilitzen com a eina central 
una baralla de cartes. La majoria de jocs que 
funcionen amb cartes són col·lectius amb 
excepcions tant conegudes com el solitari. 
Cada tipus de cartes permet jugar a molts 
jocs diferents, a més, cal tenir en compte 
que el nom dels jocs pot variar segons el 
país, territori o regió. 
Alguns exemples de cartes comunes a 
Espanya són la baralla espanyola, les cartes 
de pòker o les cartes col·lecionables. Alguns 
del jocs que es poden jugar amb la baralla 
espanyola són: el Cincquillo, la Botifarra, el 
Mus, el Remigio, etc.
Jocs de sort o d’atzar
Finalment, en aquest grup es troben els jocs 
que només depenen de l’atzar per a que 
un jugador guanyi la partida. D’entre molts 
d’aquests, els més coneguts són el Parxís, 
L’Oca o el Bingo.
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Tipus de jocs i classificació 
Jocs tradicionals
Es tracta dels jocs populars, aquells que es 
transmeten d’una generació a l’altra, i que 
per aquest motiu són els més antics. Aquest 
tipus de joc va lligat a la història, cultura i 
tradicions d’una ciutat, país o territori.
El seu objectiu pot ser variable i poden ser 
tan individuals com col·lectius, malgrat que 
normalment és necessària la participació de 
dues o més persones.  
La majoria d’aquests jocs són per a nens 
i habitualment no necessiten normes, o 
aquestes són ben senzilles. Gairebé sempre 
s’executen a l’aire lliure.  
Alguns exemples de jocs tradicionals són:  
el mocador, saltar a la corda, fet i amagar,  
el joc de bales, el joc de les cadires...
Puzzles i trencaclosques
Són els jocs que consisteixen en unir 
diferents peces correctament per formar 
una figura o una escena, o per crear una 
forma. Una de les funcions d’aquests tipus 
de jocs és la pràctica de la memòria visual.  
Normalment són jocs individuals.  
També podrien denominar-se com a 
passatemps. Alguns exemples són: el 
tangram, el cub Rubik, el cub Soma, i tot 
tipus de puzzles de taula.
Videojocs
Aquests tipus de joc són aquells que 
controla un ordinador o una videoconsola, 
Aquests aparells són necessaris per a 
que el joc pugui funcionar. Els videojocs 
han canviat la forma tradicional de jugar, 
substituïnt els elements dels jocs de taula 
per les pantalles i els comandaments.  
Actualment hi ha milers de videojocs al 
mercat, els quals estan classificats per les 
plataformes que els patrocinen i per la 
temàtica: d’esports, d’aventura, de puzzles, 
de plataformes, de cantar, etc...
Jocs de rol
Són un tipus de joc de taula en el qual els 
participants assumeixen el paper, el rol 
dels personatges del joc. Els jocs de rol 
poden ser reglats o poden ser invenció 
del propi grup de participants. En aquests 
casos els jugadors poden crear històries, els 
personatges, els escenaris, etc. 
És obligatòria la participació de més de dues 
persones per a poder jugar.  
El joc de rol més conegut i comercialitzat és 
Dungeons & Dragons.
Jocs amb tauler
En aquest apartat queden automàticament 
classificats tots els jocs que requereixen un 
tauler per a jugar. A més de necessitar-lo, 
forma part del sistema de joc.  
També és necessària la intervenció d’altres 
components com cartes i fitxes. Tots els 
jocs amb tauler requereixen la participació 
mínima de dues persones. Segons la meva 
classificació, he dividit els jocs amb tauler 
en cinc categories, i ho he fet segons els 
diferents mètodes de joc. Per tant, hi haurà 
jocs d’estratègia, d’habilitat i festa, de  
coneixement, war games, i de sort o atzar.
Jocs de fitxes
Són jocs on s’utilitzen només algún tipus 
de fitxes marcades. També són denominats 
jocs abstractes, ja que el que els caracteritza 
és que no existeix un tema o ambientació 
associat a ells, uns dels més coneguts és el 
Dominó i el Mahjong.
War Games
Els anomenats jocs de guerra són els que 
recreen un enfrontament armat de qualsevol 
nivell, simulen els combats, batalles o 
guerres de qualsevol tipus en un entorn 
històric o fantàstic. El Risk és un dels jocs 
amb tauler de guerra més coneguts. 
Jocs d’estratègia
Dins d’aquesta categoria s’hi troben 
els jocs que són clàssics i els que són 
contemporanis. El concepte dels dos és el 
mateix perquè tant en uns com en els altres 
guanyarà la partida aquell que planifiqui 
i administri més intel·ligentment, és a dir, 
servint-se de l’estratègia, les seves fitxes 
o pertinences. La diferència entre uns i 
altres, deixant al marge la gràfica, són 
els components que són necessaris per 
a jugar: en els clàssics, normalment amb 
l’ús de fitxes ja és suficient, en canvi, els 
contemporanis es caracteritzen per l’ús de 
molts components. Alguns dels exemples 
dels tradicionals són el Backgammon, els 
Escacs, les Dames, entre d’altres.  
Entre els exemples dels contemporanis es 
troben Los pilares de la Tierra, Dominion, Los 
colonos de Catan, etc.
Jocs d’habilitat i festa
Aquests jocs són aquells en què els jugadors 
necessiten posseïr unes habilitats per al 
desenvolupament d’aquests.  
Normalment s’han de fer proves i demostrar 
les teves habilitats.També se’ls anomena de 
festa ja que en les partides solen participar 
bastants jugadors, i això sumat a les 
característiques d’aquets jocs fa que es creï 
un ambient festiu. 
D’entre els més coneguts estan el Monopoly, 
el Party&Co, i el Pictionary.
Jocs de coneixement
Aquests jocs també podrien formar part 
dels d’habilitat o festa, però a diferència 
dels altres aquests requereixen de la 
intel·lectualitat per a guanyar una partida,  
i no de les habilitats.
Els jocs més famosos d’aquest grup són el 
Trivial Pursuit i l’Scrabble.
Els jocs inclusius
Els jocs existents al mercat destinats a 
les persones invidents han estat sempre 
concebuts per la mateixa premissa, la 
d’adaptar subtilment jocs clàssics ja 
existents a partir de pistes o recolzaments 
tàctils que ajudin als usuaris durant la 
partida; és el cas del cub de rubick que 
substitueix les taques de color pel Braille, el 
monopoly que adhereix al tauler indicacions 
en volum i en text, o un joc de quatre en 
ratlla que distingeix els colors amb l’ús d’un 
forat al centre de les peces. 
Un de molt interessant per l’adaptació que 
fa, és el d’un tauler d’escacs que ha dotat 
a les peces de formes geomètriques molt 
simples i fàcilment distingibles, al mateix 
temps que ha modificat la forma plana 
de les caselles per unes de concaves que 
encaixen perfectament amb la part inferior 
de totes les figures, ja que és fa ús de la 
mateixa forma en negatiu, d’aquesta manera 
aconsegueix eliminar alguns dels problemes 
de reconeixement de l’espai.
Però en tots els casos és obvi que la 
premissa per la qual han estat realitzats, 
no és la de crear un joc per invidents, si no 
simplement la d’adaptar al màxim els ja 
existents per l’ús d’aquestes persones; sense 
tenir en consideració si és el més adient tenir 
en compte el repte espaial que suposa el 
fet d’haver-se d’imaginar tota la superfície 
sobre la que es desenvolupa el joc. 
El cas més inclusiu trobat després de la 
recerca, és el dels puzles en volum, que han 
realitzat una important modificació pel que 
fa l’encaix de les peces entre elles, i a més a 
més, han dotat el puzle d’un repte d’encaix 
únicament pel volum de cadascuna de les 
parts, descartant tots els elements que 




Life, un comic per invidents 
És possible dissenyar un còmic tàctil apte 
per a la lectura de persones invidents? 
Aquesta és la pregunta que es va formular 
Phillipp Meyer, estudiant danès de Disseny 
d’Interacció. Després de realitzar un 
curs sobre còmics, Meyer va pensar que 
seria interessant generar un sistema que 
permetés a les persones cegues seguir 
la narració d’una història en vinyetes 
mitjançant il·lustracions tàctils, tan sols 
tocant el paper.
Phillipp Meyer volia crear un sistema de 
lectura accessible per a aquestes persones 
invidents. «Ho vaig veure com un repte i una 
oportunitat de sondejar les possibilitats de 
la narració tàctil», explica al seu web.  
El primer pas de Phillipp va ser contactar 
amb Nota, una associació de persones 
invidents. Allí va intercanviar impressions 
amb Michael, corrector de proves Braille a 
l’associació i cec de naixement. L’opinió de 
Michael respecte a la idea de desenvolupar 
un còmic tàctil no va ser molt encoratjadora, 
especialment en el cas de persones que són 
cegues des de naixement. 
No obstant això, sí que va ser més positiu 
en el cas de persones que han anat perdent 
gradualment la visió. Phillipp Meyer va 
persistir i va iniciar el seu prototip.
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Aquest còmic tàctil està inspirat en les 
entrevistes que Meyer va mantenir amb 
Michael i la retroalimentació que va rebre 
d’ell i d’altres lectors. No es tracta d’una 
història en particular, sinó d’un experiment 
que busca mostrar el potencial seqüencial 
d’aquesta narració tàctil. El sistema 
de lectura d’aquest còmic es compon 
d’il·lustracions tàctils en forma de cercles 
i l’ús de formes reconeixibles combinades 
amb títols i descripcions contextuals.  
Life conté quatre vinyetes per pàgina i 
utilitza mètodes numèrics per indicar les 
adreces de lectura per a cada història.
El disseny de Life va ser possible amb una 
impressora Braille, un sistema de formes 
geomètriques, i una resolució de només  
vint punts per polzada.
exemples de la 
seqüència i ús 
del còmic
Tactile minds, porno per invidents 
Un altre projecte destacat i innovador és 
el dissenyat per la canadenca Lisa Murphy 
anomenat Tactile Minds, una revista eròtica 
que es produeix de forma totalment manual, 
el qual logicament implica uns elevats 
costos de producció, impedint una inclusió 
total a nivell de possibles usuaris finals.
En ella aparèixen figures en volum de tot 
tipus, generalment molt sugerents, que van 
des d’un cos nú a altres zones més al detall.  
La revista també s’ajuda de textos 
descriptius en braille que ajuden a la 
comprensió de les imatges.
exemple d’una de 
les il·lustracions 
volumètriques que 
aparèixen a la revista 
tiflografia
“Hacia un diseño gráfico inclusivo” és un 
projecte realitzat l’any 2011 a l’escola Llotja 
per dos estudiants de disseny i guanyador 
d’un premi Laus. 
És un estudi que busca evidenciar la 
problemàtica causada per l’estricta 
normativa del sistema braille actual per 
després proposar possibles solucions a 
través de variants estètiques d’aquest 
alfabet. Dividit en tres seccions, la primera 
introdueix el concepte de tiflografía, explica 
els mètodes utilitzats en les fases de prova 
i avaluació de les mateixes i presenta als 
agents que van participar en el seu disseny. 
La segona, exposa els paràmetres oficials 
del braille -creats per la Comissió Braille 
Espanyola- i inclou les escasses referències 
oposades sobre tiflografías existents en 
el nostre entorn quotidià. Finalment, un 
catàleg recull les tiflografíes definitives, 
resultants de la fase experimental.  
variant tiflogràfica proposada  
al projecte
aplicació en relleu per 
explicar l’estructura 
d’una guitarra
versió estandaritzada  
del braille
Les tiflografíes es mostren amb les seves 
anàlogues en tinta i s’inclouen quadres 
d’anàlisis amb les conclusions extretes de  
la fase d’avaluació.
El catàleg pretén ser utilitzat com a material 
de referència per a futures adaptacions 
de publicacions gràfiques dirigides a 
lectors invidents o amb visió reduïda i 
servir d’exemple sobre com perfeccionar 
la jerarquització de continguts i millorar 
l’eficiència en l’adaptació de llibres de gran 
format dedicats al disseny o l’art. 
El manual és, en definitiva, una invitació 
perquè altres dissenyadors interessats 
en el braille i en la inclusió participin de 
manera activa en la creació i producció de 
nous estils tiflogràfics.
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Una menció especial
En Joan Vilajosana és un professor de 
l’escola de l’ONCE, on es realitza un suport 
educatiu i formatiu als alumnes, tots ja 
escolaritzats i integrats en el sistema 
educatiu general, però que acudeixen al 
centre per tal d’assolir coneixements que a 
les escoles no poden arribar a obtenir. 
 
Ell és una persona amb una ceguera total  
de naixement, que està absolutament 
bolcada en l’estudi de la seva discapacitat, 
això l’ha dut a cooperar en diversos 
projectes de diferents disciplines, inclús 
en el camp del disseny amb el projecte 
mencionat a la pàgina anterior.
Després d’exposar-li el projecte i el perquè 
del mateix, ha decidit involucrar-se en 
ell, amb l’aportació de continguts i els 
seus coneixements de primera mà com a 
educador. A més ha proposat de veure’ns 
regularment per seguir el projecte, i poder 
participar en activitats al mateix centre.
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¿Se pueden tocar los cuentos? 
El llibre analitza la persona invident i les 
seves possibilitats físiques i sensorials per tal 
de conèixer al detall l’usuari i així poder-ne 
extreure conclusions que fagin possible la 
creació idónea de material de lectura.
Els llibres que actualment ja comercialitza la 
ONCE segueixen els principis que s’extreuen 
d’aquest. A continuació es citen les parts 
que són més rellevants pel meu projecte:
1 · Política de producció dictada per la Comissió 
d’Accés a la Informació i a la Cultura de l’Unió 
Mundial de Cecs.
Cal utilitzar elements naturals per elaborar 
les il·lustracions tàctils.  
Quan no sigui possible, emprar textures que 
imitin o sugereixin les sensacions del què es 
vol representar. 
Al seleccionar els textos, s’ha de procurar 
que el contingut no depengui exclusivament 
de la imatge, si no que les ilustracions i les 
paraules es complementin.
2 · Importància volumètrica
Per formar la imatge mental d’un objecte 
en una persona cega no es creu que 
pugui conseguir-se exclusivament 
donant informació verbal o escrita, ni 
narrant les característiques de l’objecte, 
aquesta descripció per perfecta que sigui, 
segurament generarà multitud d’imatges, 
tantes com individus. 
Els referents mentals que es projectaràn a 
cada persona no seràn mai iguals a aquells 
que es poden adquirir pel fet d’haver pogut 
tocar i recórrer la superfície de l’objecte
3 · La percepció dels objectes: el tacte
Els cecs envien les imatges al cervell 
essencialment a través del sentit del 
tacte, amb el qual la informació rebuda és 
selectiva, ja que no reben els estímuls d’una 
forma inconscient com passa amb la vista, 
amb el sentit del tacte s’ha de voler tocar 
l’objecte, ja que l’usuari ha d’anar cap a ell. 
Quan això es produeix es posen en 
funcionament resorts de la ment tals com 
el plaer, l’utilitat, la descripció de les seves 
formes... que podràn variar també segons 
quin sigui l’estat d’ànim i la quantitat de 
coneixements prèvis dels que disposa.
4 · La textura
És una de les característiques que més 
destaca en tots els objectes que ens 
envolten. Conèixer la textura d’una cosa 
és entendre la seva superfície diferenciant 
d’altres (dotant d’identitat).
No solament comuniquem sensacions a 
través de la forma, sinó també mitjançant la 
textura i el color.
La textura ens serveix com una experiència 
sensitiva. «El judici de l’ull sol corroborar 
amb el de la mà mitjançant el tacte real» 
(Dondis, 1980).
<<Un altre aspecte important és el tema de 
la textura com a element estimulant, ja que el 
color és a la vista com la textura és al tacte. 
La textura sembla tenir per al tacte una 
sortint perceptiva semblant a la del color per 
a la visió (Ochaita, 1990)>>
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Segons la percepció tàctil les textures 
s’organitzen en dos grups: les naturals, són 
totes les variacions que trobem a la natura. 
La suavitat d’una pell o l’aspror d’una pedra; 
i les artificials, aquelles textures que obtenim 
amb qualsevol tipus de matèria;  
així com els grumolls de cola, el cartró 
ondulat, i d’altres.
És important fer un ús controlat de les 
textures, si hi ha un excès l’usuari pot acabar 
cansant-se per la complexitat. De la mateixa 
manera cal emprar aquelles que són més 
repsentatives per l’invident.
5 · L’ús del color
Una publicació per cecs haurà de tenir en 
compte aquells que encara conserven resta 
de visió per reconèixer i localitzar certs 
colors. Els colors que poden complir aquests 
requisits serien aquells amb un alt grau de 
saturació i lluminositat.
6· La sintetització de les formes
La simplificació o sintetització en els 
personatges i objectes que apareixen en 
els contes és del tot necessària, ja que per 
poder percebre una textura tridimensional 
necessitem un mínim d’espai pel qual recórrer 
la mà o el dit, fins fer-nos una idea exacta del 
personatge o de l’objecte representat.
7 · L’ordre de lectura
La persona invident descobreix els objectes 
a partir de la seva superfície total, és a dir, 
analitzant primer la part més externa per 
conèixer els limits de la superfície, i així 
poder anar poc a poc descobrint la resta 
dels elements. Per tant les zones limitrofes 
hauràn de quedar ben resaltades per la seva 
correcta lectura.
8 · Utilització de simbolismes i codis
Des de la perspectiva del vident, es tendeix 
a considerar que el cONCEpte d’imatge 
mental coincideix amb el d’imatge visual. No 
obstant això, aquestes imatges no tenen per 
què ser les úniques. Així, els subjectes cecs 
disposen d’un ampli rang de possibilitats 
de representació en el món que els envolta, 
utilitzant les modalitats sensorials de què 
disposen (Ochaita, Rosa, 1990).
Partint d’aquesta afirmació, hi ha autors que 
no utilitzen en les seves obres il·lustracions 
que siguin reproduccions de la imatge visual 
real. En tots està present una utilització 
de simbolismes i codis que tenen una 
complementació amb el text. La simple 
adaptació en relleu de les il·lustracions dels 
llibres pot resultar insuficient (Comes, 1992). 
Olivier Poncer 
Professor i responsable de l’atelier de 
Didactique visuelle a l’Haute école des arts 
du Rhin, és també il·lustrador de llibres per 
nens, creant els seus pròpis projectes o bé 
ilustrant els d’altres autors. 
És un important referent dins l’estudi de la 
imatge tàctil, per haver creat un mètode 
ilustratiu per invidents.
El seu treball
Són molts els que estan convençuts que fins 
i tot el cec de naixement, és perfectament 
capaç de sintetitzar una imatge a partir 
d’informacions puntuals, que li aporta 
l’exploració tàctil, ja que el sistema sensorial 
més important que la persona cega té 
per conèixer el món és el sistema hàptic o 
tacte actiu (Ochaita, 1990). Aquest sistema 
implica activitat per part del propi individu 
per poder conèixer el món mitjançant el 
tacte, aspecte imprescindible, de la mateixa 
manera que el moviment és important per a 
la percepció visual (Gibson, 1966).
El seu primer treball publicat va ser el conte 
«Li jouer de plumes» (1984), el van seguir 
«La grotte o bois» i «Cache cachalot» (1985) 
i, una mica més tard, «Filou de lune »(1986).
Les seves obres són textos bilingües i en 
color, pensades per a cecs i vidents de dos a 
sis anys, amb un clar objectiu d’aproximació 
d’aquests dos mons. 
Les imatges estan concebudes a partir 
de la percepció tàctil, i poden ser llegides 
amb els dits utilitzant codis gràfics que 
descomponen les formes. Cada objecte està 
compost per una sèrie d’elements i cada un 
d’ells amb una forma determinada.
Arribar a la producció d’aquestes obres no 
va ser tasca fàcil, abans va haver de resoldre 
una sèrie de qüestions:
Com pot un cec, a través dels seus dits, 
conèixer el que és un objecte determinat 
en el plà, per exemple, un plat, un ocell, 
un ratolí...? Va trobar la solució creant un 
alfabet d’imatges en relleu.
Com vèncer el que podríem anomenar la 
superposició d’imatges, no coneixent com 
no coneixen les lleis de la perspectiva? 
Caldrà oferir-li un codi: quan la imatge està a 
prop es representarà en relleu, a mesura que 
s’allunyi en buit. Per exemple, en el moment 
que el ratolí mengi en un plat, el musell 
tapa part d’aquest plat, i seguint el descrit 
anteriorment, el ratolí es representa en relleu 
i el plat en buit. Reconeixerà l’objecte si ho 
canviem d’enquadrament?  
Va considerar que els objectes haurien 
d’aparèixer de la mateixa manera i, sobretot, 
amb els mateixos elements.
La seva obra està inspirada en el cubisme 
analític i en el realisme intel·lectual dels 
dibuixos dels nens. 
Per representar un objecte utilitza diferents 
figures geomètriques, i en la part dreta 
de cada pàgina il·lustrada apareixeran els 
diferents elements que conformen aquest 
objecte amb la llegenda en braille; a través 
de la conceptualització de les diferents 
parts, el cec serà capaç de descobrir 
l’objecte en qüestió.
Posa en pràctica una metodologia analítica 
seguint els principis de la percepció tàctil. 
Un cop tocat cada element i interioritzat el 
codi, buscarà totes les parts.  
En aquest moment, Poncer, crea un nou 
alfabet de la il·lustració.
Cada pàgina de la història representa una 
acció simple i el moviment s’identifica per la 
repetició de l’element. 
No escatima la utilització de totes les 
tècniques de representació: perspectiva, 
color, decorats, atmosfera..., i no oblida 
tampoc la utilització de tots els codis 
específics del gènere: bombolles, 
organització de l’espai, canvi de color, 
moviment... Per Poncer la imatge tàctil 
ens donarà l’essència de l’objecte a través 
de la forma. Per a ell hi ha tres etapes en 
tot procés de creació d’imatges tàctils 
figuratives: 
Primera etapa d’anàlisi, de descomposició 
en unitats lògiques o unitats amb sentit.
Segona de simbolització per tal 
de caracteritzar-verbalment a les 
denominacions i formalment d’una manera 
esquemàtica. Tercera serà la recomposició 
de la imatge llegible a partir de les dues 
dimensions del plà.
Les aventures d’Astèrix
El 1988 edita la que fins ara és la seva obra 
mestra, l’adaptació per a cecs de les  
aventures d’Astèrix.
Poncer en aquesta obra oblida l’estètica a 
favor d’una major comprensió. Poc importa 
als dits el desordre que veuen els ulls, el que 
importa és que el cec trobi tots els elements 
i sigui capaç de reconèixer la imatge. Per 
això no importa que Asterix tingui els 
elements que configuren la seva cara fora 
d’ella, el que importa és que el cec els trobi i 
sigui capaç de reconèixer al personatge. Per 
al seu reconeixement tàctil dels elements 
hauran de presentar separats els uns dels 
altres. En conseqüència, simplificarà els 
escenaris, però mai els personatges.
Asterix anirà acompanyat d’un llibre de codis 
que permetrà al cec tota una construcció 
intel·lectual que li facilitarà la comprensió 
de l’obra (com trobarà representat el bigoti 
d’Asterix, el casc...)
mostra d’una de les 
pàgines del llibre 
d’Astèrix de Poncer
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Favio Levi
Membre de la Unió Italiana de Cecs, va 
realitzar una guia en relleu de la ciutat de Torí. 
Va treballar en aquest projecte juntament 
amb els seus col·laboradors Marcelo i Rocco 
Rolli, i sobretot va ser possible, després 
d’una llarga experimentació amb persones 
cegues de la Unió de Cecs de Torí.
La guia està formada per dos volums, en el 
primer es dóna una descripció topogràfica 
de la ciutat i en particular de certes illes del 
centre. La segona proposa dos itineraris 
turístics a través dels principals monuments, 
escollits entre molts, amb l’objectiu de que 
servissin com a base sobre l’estudi de la 
història de l’arquitectura de la ciutat.  
La guia consta de més de 50 maquetes 
en relleu acompanyades cadascuna per 
una fitxa d’explicació en braille o gravada 
en un cassette: la fitxa és un instrument 
absolutament indispensable per a una 
correcta interpretació de la maqueta i, a la 
vegada, serveix per donar la informació que 
la maqueta en sí no pot donar.
Un tercer volum recull totes les maquetes 
i tots els textos que apareixen en els dos 
volums anteriors. Aquest tercer volum és 
un ajut complementari per si es demana la 
col·laboració d’un vident, seria adequat  
fer-ho en la fase de l’aprenentatge preliminar.
La guia ha estat pensada per poder ser 
utilitzada amb plena autonomia per al lector. 
Les maquetes de petites dimensions, estan 
realitzades amb el procediment Minolta, i 
d’aquesta manera no resulten excessivament 
cares i els materials són molt manejables.  
No presenten cap inconvenient per a una 
bona consulta. 
Les particularitats més interessants són: 
 
1) 
Cada volum té la seva pròpia articulació 
específica. Està tot molt ben estudiat perquè 
tots els continguts s’adeqüin perfectament a 
les possibilitats dels cecs. 
2)
Sembla que s’ha aconseguit produir un 
instrument capaç de presentar, d’una 
manera satisfactòria, una estructura 
extremadament complexa com és la trama 
urbana d’una gran ciutat.
3)
En el fons podríem dir que la idea principal 
que s’amaga després d’aquest treball és 
combatre l’absència d’imatges visuals, 
oferint dibuixos tàctils el més semblants 
possibles a les imatges que el cec ha perdut 
o no ha tingut. Això no vol dir que Levi 
descuidi els caràcters específics ni els límits 
de la percepció tàctil. Cal augmentar al 
màxim les representacions de la realitat a 
la qual el cec pot també accedir, utilitzant 
només les dues dimensions.
4) 
Tampoc hem d’oblidar que de vegades s’ha 
hagut de fer més gran o suprimir alguna 
característica dels edificis, el primer per 
tal de remarcar, potser, algun tret del tot 
significatiu, i la segona per evitar que 
masses elements distreguin al cec del que  
es considera primordial.
5)
Segons Levi s’ha de seguir treballant en tot 
el relacionat a la dimensió perceptiva i la 
cognitiva, problema molt complex i alhora 
de vegades bastant oblidat.
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La tipografía i el braille 
L’ús de tipografia o l’adaptació d’ella en un 
caràcter universal, i que per tant pot ser 
llegit per qualsevol persona ha d’incloure 
tant la tipografia com el braille, aquest últim 
té unes especificacions tècniques invariables 
que fan que sigui un sistema absolutament 
estàndard. Amb el braille es poden arribar a 
realitzar gran multitud de sígnes, a partir de 
la combinació de sis punts dividits en dues 
columnes de tres a cadascuna; en total es 
poden realitzar 64 combinacions diferents.
Cal aclarar que el sistema braille no és un 
idioma, sinó un alfabet. Amb el braille es 
poden representar les lletres, els signes de 
puntuació, els nombres, la grafia científica, 
els símbols matemàtics, la música, etc.
En termes de disseny existeix un important 
handdicap, per culpa de l’estricta normativa, 
i es que cal tenir en compte que la superficie 
que ocupa el braille en relació al text imprès 
convencional és gairebé quatre vegades més.
03 L’ÚS TIPOGRÀFIC
exemples d’ús tipogràfic i de braille en una 
mateixa publicació de la ONCE
Per tant al moment de dissenyar els 
continguts, caldrà valorar com conviuen 
els dos sistemes, és a dir, si es separen o 
aparèixen junts en el mateix suport. 
Si aparèixen junts en el mateix imprès, 
trobem dues  solucions generalitzades, una 
reserva un espai concret a la part superior 
per la tipografía i un inferior pel Braille; i 
l’altre ho fa intercalant-les gràcies a l’ús 
d’una interlínia molt oberta.
Gràcies a l’exemple de l’Olivier Poncer, 
he pogut trobar un cas en el que els dos 
alfabets conviuen sobreposant-se l’un a 
l’altre, el qual no implica cap dificultat de 
lectura per cap dels seus usuaris, i a més 
permet estalviar espai.
Els sentits
“No hi ha res en l’intel·lecte que no hagi 
entrat abans pels sentits”, aquesta frase 
escrita per Aristòtil, té molt a veure amb el 
que es tracta en aquest apartat. 
Donar importància a un dels sentits 
infravalorats en l’actualitat, davant del gran 
auge que experimenta el sentit de l’oïda i el 
de la vista. El sentit del tacte, no sempre ha 
estat focus d’interès pels científics, almenys 
no en la mesura com ho han fet el sentit 
de la vista o l’oïda. Els sentits, en general, 
es consideren una via d’entrada al sistema 
nerviós central, els quals ens proporcionen 
dades essencials per al coneixement de 
l’entorn i serveixen per ajustar-nos en el món 
en què vivim. Els filòsofs indiquen, amb raó, 
“que al què realment hi ha al món no tenim 
nosaltres més accés directe que el què passa 
pels nostres sentits” (Rock, 1985).  
Aquests són la via per comunicar-nos amb 
l’exterior i són considerats part substancial 
per a l’ésser humà.
Un dels primers sentits classificats per 
Aristòtil va ser el tacte, i partir d’aquest van 
sorgir els altres. Va classificar els sentits 
en cinc: visió, audició, olfacte, gust i tacte. 
Aquesta classificació dels sentits ha estat 
mantenida al llarg de molts segles. 
El tacte
El que es coneix com a sentit del tacte és 
un conjunt de diferents sentits, pressió, 
vibració, temperatura, dolor i plaer. A 
principis del segle XIX, es va saber que 
la pell estava constituïda per diversos 
receptors que percebien cadascún 
una sensació específica, i que només 
reaccionaven a un tipus determinat 
d’estímul. Dins el marc de la Psicologia 
científica, Weber va estudiar la sensibilitat 
tàctil en diferents parts del cos, i va 
comprovar que no és uniforme, i que 
l’agudesa del tacte diferia segons les 
diferents zones.
Per tant, es considerarien sentits: la 
visió, l’audició, el tacte que inclouria la 
temperatura, la pressió i el plaer-dolor, i els 
sentits químics: gust i olfacte. 
A més dels sentits clàssics, s’afegeixen 
a la classificació de sistemes sensorials 
dels següents: el sentit vestibular, que 
informa de com es troba el cos posicionat, 
el propioceptiu, que informa de com un té 
els membres del cos col·locats en l’espai, el 
interoceptiu, que informa sobre els òrgans 
interns del cos, i finalment el sinestèsic, el 
qual parla de la tensió muscular.
 
Tots ells formen el conjunt del sistema 
sensorial humà. Aquest conjunt d’elements 
són complexos i alhora estan relacionats 
amb components primitius afins a les 
reaccions emocionals.  
Els diferents tipus de sensacions somàtiques 
es poden dividir en: 
a) Sentits somàtics mecanorreceptius, com   
el Tacte, Vibració, Pressió i Sentit sinestèsic 
b) Sentits termoreceptors: Calor i Fred  
c) Sentit del dolor
“Cada sentit analitza, per dir-ho així, la 
realitat en termes de les seves pròpies i 
específiques possibilitats, però des d’elles 
ens dóna informació sobre les coses, i no 
meres sensacions”. 
 
El que Pinillos vol dir, és que l’ésser humà 
sent i percep gràcies a les sensacions 
captades pels nostres òrgans sensorials, 
les quals són analitzades després, i indica 
que “Els sentits NO informen sensacions, 
informen AMB sensacions”, són com 
tentacles que palpen i ausculten  
el medi estimular que ens envolta.
Des del naixement fins a la mort, tota 
persona humana està de manera constant 
envoltada per diferents estímuls, aquests 
ofereixen informació sensorial, la qual 
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ha de ser processada per després poder 
reaccionar davant seu. Un estímul és 
qualsevol forma d’energia a la qual es pot 
respondre, com ho és la pressió a la pell. 
A la vida hi ha una enorme quantitat 
d’estímuls, l’ésser humà viu envoltat d’ells de 
forma contínua. Semblaria que la informació 
que ens arriba pel sistema perceptiu seria 
desbordant, però no funciona així. L’ésser 
humà té una capacitat de selecció. Aquesta 
capacitat s’ha anomenat des de fa temps, 
atenció. Hi ha estímuls més rellevants que 
d’altres, que capten l’atenció. 
 
L’atenció es considera una propietat de la 
percepció del subjecte.  
És un mecanisme pel qual l’home controla 
l’elecció d’estímuls que influiran sobre 
la seva conducta. Així mateix, un mateix 
estímul pot ser percebut de maneres 
diferents, ja que cada persona serà atreta 
en major o menor mesura pels diferents 
estímuls i aquests seran processats per un 
únic sentit o per la interrelació entre ells.
La percepció intersensorial és complexa, i 
en general hi ha un cert solapament entre 
diferents tipus d’informació que arriben 
per vies sensorials diferents. Cap d’elles és 
necessària, segons Miller (1972), però si falla 
una d’elles, aquesta pèrdua es nota i crea 
un desajust, per adquirir una altra de les 
modalitats un paper més rellevant.  
És el cas dels invidents, en què el paper del 
sentit del tacte es desenvolupa i adquireix 
més protagonisme, a causa de la pèrdua del 
sentit visual.
Sobre les interrelacions dels sentits, hi ha 
dues postures oposades. Una convencional, 
són les teories de la integració, en la qual 
es manté que les diferents modalitats 
estan separades en néixer i que gràcies 
a aprenentatges s’interrelacionen entre 
si. I l’altre punt de vista, les teories de la 
primeres setmanes i mesos de vida “(García 
Madruga, 1990, p.346). En el curs de la vida, 
les sensacions no sorgeixen de manera 
aleatòria i atropellada, sinó que ho fan de 
manera ordenada i es presenten en grups.
“La presentació d’una poma, per exemple, 
als òrgans dels sentits dóna origen a un 
conjunt de sensacions visuals (vermell, 
llis, rodó), acompanyades, potser, d’olors, 
gustos i sensacions tàctils típics i fins i 
tot sons, (...). A causa de que aquestes 
sensacions es produeixen de manera 
simultània, tendeixen a organitzar-se en 
un precepte global mitjançant un procés 
d’associació. Com a resultat de l’associació 
d’aquestes sensacions, el precepte poma 
es correspon fidelment amb l’objecte real, 
la poma “(Dember, 1990, p.427).Es per 
tant l’associació la que imposa un ordre, en 
cas contrari, un ho trobaria com un caos 
perceptiu i intel·lectual.
En resum, i segons García Madruga (1990), 
l’estimulació que el nen rep és polimodal, 
doncs li arriba a través de diferents 
modalitats sensorials; la percepció del 
nen és intermodal, ja que és cada vegada 
més capaç d’integrar les informacions que 
sobre la realitat li arriben a través de les 
diferents modalitats sensorials. No obstant 
això, l’ésser humà ja madur, és capaç de 
percebre un objecte a través de la palpació 
abans que aquest arribi a estar a l’abast de 
la visió. I a l’inrevés, sap amb només mirar 
l’objecte com ho sentirà un cop el tingui a 
les mans. Aquesta habilitat és denominada, 
per autors com Berkeley & Locke, “cross-
modal transfer”, una transferència de creus 
de modalitat sensorial (Lewkowicz, 1994). 
És a dir, la persona té l’habilitat d’avançar-
se al que sentirà amb posterioritat gràcies 
a l’associació que existeix en el cervell 
dels diferents estímuls sensorials i la seva 
interrelació.
diferenciació, els que postulen que els 
òrgans sensorials actuen com una unitat, 
es van desenvolupar de manera conjunta 
i de forma gradual van diferenciant fins 
caracteritzar el sistema sensorial de l’adult.
Així, a favor de la primera postura, estaria 
un dels autors més significatius pel que fa a 
l’estudi del desenvolupament perceptual en 
nens, Piaget, i en la postura oposada, un dels 
seus representants més coneguts, Gibson, 
que defensa que la percepció multimodal es 
dóna ja en nens i és una capacitat innata.
Segons Palacios, ja hi ha una certa 
especialització dels hemisferis cerebrales 
des del naixement, i en el cas, per exemple, 
de l’audició, l’hemisferi esquerre és 
predominant en la percepció de la parla, 
mentre que el dret ho és en la percepció 
musical (1990). 
Palacios opina que les modalitats sensorials 
funcionen des del principi de la vida 
humana, i es van afinant en el curs de les 
primeres setmanes de vida.  
Així doncs, diu que l’olor, en nadons existeix 
però que detecten les olors sempre que els 
estímuls siguin forts, i que al poc temps el 
sistema olfactiu es va perfeccionant.
També passa amb el gust, el sistema 
gustatiu, ja que els nadons prematurs són 
capaços de reaccionar de manera positiva 
a estímuls dolços i de forma negativa a 
estímuls salats i amargs.  
De manera similar passaria amb el sistema 
cutani, el tacte, que funciona des del 
naixement o fins i tot abans i es va afinant 
en els primers dies de vida. “Totes aquestes 
diferents modalitats sensorials no funcionen 
aïllades sinó que es coordinen entre si. 
L’univers perceptiu del nadó és menys 
fragmentat i discontinu del que es pensava, 
(....), la coordinació intersensorial millora 
molt i es desenvolupa en el curs de les 
En l’àmbit de la neurociència i de les 
modalitats sensorials es troben les 
sinestèsies. Una sinestèsia és la capacitat 
que té un estímul d’evocar sensacions i 
experiències en una altra modalitat diferent 
a la seva. Un exemple molt estudiat és el de 
la música que evoca visions de colors, és a 
dir, una modalitat acústica, en aquest cas, 
evoca sensacions visuals.
Les textures superficials com el formigó, 
l’herba, la seda, paper de diari, etc., 
suggereixen propietats tàctils que es 
barregen amb les visuals. 
En veure aquests materials no veiem la 
quantitat de llum o ombra projectada, sinó 
propietats com la suavitat, aspror o fredor 
que es fonen en un tot compacte.
Dins d’aquest marc de recerca, recentment 
s’ha estudiat la sinestèsia entre el sentit del 
tacte i les emocions.  
Autors com Ramachandran i Brang (2008), 
van experimentar com el tacte d’una 
determinada textura podia evocar una 
emoció concreta.
En aquests estudis es va usar la resposta 
de la conductància de la pell com a mesura 
objectiva d’impacte emocional. En una 
pacient, dona de 22 anys, la textura del texà 
(denim) li provocava emocions intenses 
com sensacions de disgust i depressió, 
mentre que la textura de la seda li provocava 
emocions de felicitat i alegria. Altres 
textures es van experimentar també, com el 
tacte del cuir que li provocava sensacions 
de rebre crítiques, o la textura de pasta de 
dents que li feia sentir ansiosa, la cera li feia 
sentir vergonya, el gel li feia sentir gelosa, o 
el paper de vidre culpable d’haver mentit.
Les emocions també tenen lloc en el 
sistema límbic, i hi ha raons per pensar 
que la sinestèsia i les emocions estan 
directament relacionades. Les emocions 
són el que doten de significat a la sinestèsia 
a qualsevol percepció o sensació. Si no fos 
per les emocions, seríem com màquines que 
acumulen dades i organitzen informació 
rebuda; com un ordinador. El fet que 
l’experiència dels sinestetas sigui emocional 
i noètica, i que l’experiència de la percepció 
sinestèsica sigui més important que l’estímul 
que la crea, testifica que l’experiència 
emocional i inefable que anticipa la 
deducció lògica i racional, és més important 
que la lògica i el raonament. Això s’explica 
per la seva força per motivar i activar la 
memòria i la rellevància. 
Dins del complex món de les percepcions 
i de les sensacions que acabem de veure, 
ens centrarem en una modalitat perceptiva, 
el tacte, i com des de la seva percepció 
arribem a interpretar de manera afectiva 
que unes superfícies poden transmetre.
El processament de la informació hàptica
Quan es parla de sentit hàptic, es reconeix 
que un vol referir al sentit del tacte, però 
no obstant això, aquest vocable ha estat 
d’ús recent, i si es busca en diccionaris no 
surt l’accepció com a tal. El terme hàptic va 
ser usat per primera vegada per Revesz en 
1950. Per a aquest autor, aquest terme és 
l’oposat al terme òptic, ja que substitueix la 
percepció hàptica de relacions espacials pel 
sistema visual (Gratacós, 1987).
Dins d’un mateix conjunt es poden trobar 
termes que fan referència al tacte però que 
són diferenciables entre si. 
En l’article sobre percepció hàptica 
d’objectes de Ballesteros (1993), es troba 
la definició de tres d’aquests termes. Un 
d’aquests termes és la percepció tàctil, la 
qual fa referència a la informació que s’obté 
només a través de la pell i que és produïda 
per un determinat estímul. El segon és la 
percepció cinestèsica és la que obtenim 
dels músculs i tendons, i quan la percebuda 
per la pell s’ha eliminat. I finalment, es 
parla de percepció hàptica, quan tots dos 
components, el tàctil i el cinestèsic es 
combinen per proporcionar informació 
vàlida sobre objectes del món.
És a dir, seria la combinació extreta a través 
del sistema cutani i del sistema motor.
S’ha fet ús de la paraula anglesa haptic per 
definir les recepcions tactilo-cinestèsiques, 
les que involucren un tacte actiu. Es 
diferencien el tacte actiu del passiu. El 
tacte és passiu, segons queda definit pel 
Gran Diccionari de Psicologia (1996), “quan 
l’estimulació sensorial és rebuda per un 
segment corporal que està immòbil i en 
repòs.” I, és actiu, “si aquest segment es 
mobilitza activament després de la recerca 
de l’estimulació (moviments específics 
d’exploració perceptiva)”. Gibson, el 1962, 
ja distingeix entre el tacte actiu i passiu: 
en el tacte actiu la impressió de la pell és 
aconseguida pel mateix individu que percep, 
mentre que en el tacte passiu és algun agent 
extern que produeix aquesta impressió. 
Aquesta important diferència entre «tocar» i 
«ser tocat» havia estat tinguda escassament 
en compte per la psicologia anterior, amb 
excepció de Katz.
El tacte actiu és el més habitual, el que fem 
servir per percebre el nostre entorn d’una 
manera propositiva i voluntària, i que es 
realitza sobretot a través de les mans i els 
dits. Cal posar l’accent en la importancia de 
la mà com a òrgan per excel·lència tant per 
a la aprehensió com l’extracció d’informació 
útil sobre els objectes.
Una altra pacient, també femenina de 
20 anys, no va experimentar cap emoció 
concreta en tocar el texà, però si es va 
trobar a disgust amb la textura de la cera i 
la llana. La textura de la pana li va fer sentir 
disgustada, però en canvi el metall li va fer 
sentir calmada. en aquesta pacient l’emoció 
més intensa va ser tocant la textura de cuir 
que li va provocar por extrema.
 
Aquest tipus de sinestèsies, resulten de 
l’activació creuada entre l’escorça somato 
sensorial, que processa la informació del 
cos, i una part del sistema límbic localitzat 
en el lòbul temporal, on està compresa 
l’emoció. Tant Brang com Ramachandran, 
especulen sobre els orígens d’aquesta nova 
sinestèsia i proposen que hi estan immersos 
mecanismes ancestrals que prediuen el 
potencial dany que pot causar un objecte de 
manera inconscient. Les sensacions tàctils 
serien una forma de supervivència, com 
els pelatges suaus que proveïen calidesa 
i activaven el sistema límbic mitjançant el 
plaer. El cervell límbic s’ha conegut també 
com el cervell antic dels mamífers. 
Anterior a l’escorça cerebral, el cervell límbic 
controla les associacions sinestèsiques, 
les emocions i la memòria, i alberga el 
sentiment de convicció pel qual un individu 
s’adhereix a idees i creences.
Les relacions sinestèsiques al·ludeixen a 
interferències entre percepcions sensorials. 
En la seva tesi doctoral, Timothy Baird 
(2004) explica que quan un estímul excita 
algun dels receptors sensorials, encara no 
està tan precisament definit com per establir 
si es tracta d’una olor o un so; la diferència 
es troba en la seva essència.
Dins del sistema límbic, aquestes essències 
sensorials poden ser traduïdes a qualsevol 
tipus de percepció: una cançó meravellosa és 
igual que un gust deliciós o una visió fabulosa.
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Durant el segle XVIII, un conegut 
enciclopedista francès Denis Diderot, va 
iniciar observacions en cecs i va veure que el 
tacte era un sentit hàbil per proporcionar la 
impressió d’objectes tridimensionals i donar 
un sentit de perspectiva. Però el pioner en 
investigació sobre el sentit del tacte va ser 
l’alemany David Katz, del qual comptem 
amb la seva obra de 1925 “Der Aufban der 
Tastwelt” (El Món del Tacte), traduïda a 
l’anglès per Krueger el 1970. En la seva obra 
es va interessar per la textura i duresa de les 
superfícies d’objectes i en la importància 
del moviment voluntari dels dits a l’hora de 
percebre de manera hàptica un objecte. 
Anys més tard Gibson seguirà amb aquesta 
postura que afirmava que mitjançant el 
sistema hàptic se significa una manera de 
tocar, connectar i explorar, en el què la pell, 
músculs i articulacions funcionen junts per 
obtenir informació.
Un sistema perceptiu és aquell que relaciona 
l’energia d’entrada amb la de sortida, un 
sistema que rep diferents tipus d’energia 
sensorial, els procesa i produeix una 
resposta concreta. Un sistema que hi ha 
entre els estímuls i les respostes.  
I l’estudi de la percepció és l’estudi de tals 
sistemes en els éssers vius. Dins del sistema 
hàptic, podem diferenciar la propiocepció,  
el sistema cutani, el sistema motor, en el qual 
l’òrgan que intervindria seria la mà i  
el sistema nerviós.
La Propiocepció
La informació que es rep de la postura 
i moviments corporals, rep el nom de 
propiocepció, el qual és la percepció d’un 
mateix. És la que ens indica on és la mà en 
relació amb la resta del cos, on són els dits 
en relació els uns amb els altres, o quina 
posició tenen. És la pròpia comunicació 
interna, moltes vegades a nivell inconscient, 
i és essencial no només per executar 
moviments o controlar accions, sinó per fer 
el pas per començar-los.
També, cal la propiocepció perquè sigui 
possible i tingui lloc la percepció hàptica. 
Aquesta requereix de la mà i d’una 
exploració i manipulació, que no es pot 
obtenir de la mateixa manera que amb la 
resta dels òrgans. És amb les mans amb les 
que ens toquem a nosaltres mateixos. 
El sistema cutani: la pell
La pell, anomenada “òrgan del tacte”, 
és la que ens proporciona una frontera 
amb el medi i alhora és la que ens permet 
detectar una sèrie d’estímuls que ens donen 
informació de l’entorn que ens envolta.
És la pell, aquest òrgan que ens recobreix 
el cos sencer, la principal responsable que 
l’ésser humà pugui relacionar-se de manera 
tàctil, i pugui comunicar-se amb el medi que 
l’envolta. La pell té la funció de protegir-
nos, de ser un òrgan per sentir, per regular 
la temperatura, retenir els fluids vitals per a 
l’organisme, i a més, ser un òrgan metabòlic.
Com percebem hàpticament? 
Els nostres dits i el nostre palmell de la 
mà llisquen sobre els objectes. Toquem 
les superfícies arrossegant els dits i la mà 
sobre aquestes per percebre les seves 
propietats com la seva rugositat, la seva 
suavitat, la frescor o la seva elasticitat. 
Aquesta capacitat per discriminar textures 
i reconèixer objectes s’obté fins i tot abans 
dels sis mesos d’edat com demostren les 
investigacions dutes a terme per Morange-
Majoux, Cougnot i Bloch (1997). 
Els estudis confirmen que a aquesta edat 
els nens ja són capaços d’usar i adaptar els 
procediments d’exploració manuals.
Les textures en la nostra vida quotidiana ens 
comuniquen sensacions. Com bé apuntava 
Gibson, en la nostra vida diària aprenem a 
fer servir les nostres mans de forma activa 
per percebre i explorar les superfícies. Les 
sensacions perceptives tàctils requereixen, 
com ja van investigar Lederman i Klatzky 
(1998), d’un component sinestèsic. Aquest 
component és al costat de la percepció 
cutània, la de la pròpia pell, el que compon la 
percepció hàptica.
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Cadascun dels atributs que caracteritzen un 
objecte està relacionat amb una  
estratègia òptima d’exploració i d’obtenció 
d’informació sobre aquest. 
 
Segons Lederman i Klatzky les exploracions 
més adequades a cada atribut són les 
següents en el cas de la textura, es produeix 
un moviment lateral entre la pell i la 
superfície d’un objecte quan es produeix 
un fregament entre les dues superfícies. 
Aquests moviments semblen ser els més 
òptims per obtenir informació sobre la 
textura d’una superfície. El 1925, Katz ja 
apuntava que el tipus de vibració en fregar 
la mà amb una superfície estaria relacionat 
amb el tipus de textura, i que la textura 
deformi la pell de manera específica, com 
suggeria Lederman unes dècades més tard. 
Així, les dues millors estratègies per 
aconseguir informació substancial dels 
objectes són d’una banda els moviments 
laterals per a les textures i per una altra 
la pressió per la duresa. Ambdues estan 
relacionades amb els aspectes substancials 
i no serveixen com estratègies per obtenir 
informació d’aspectes estructurals.
03 L’INTERELACIÓ AMB EL JOC
L’ús de caselles 
Les caselles permeten establir una 
seqüència entre dos o més espais, el qual 
representa una activitat perfectament 
interioritzada per una persona invident, ja 
que no és més que una translació simbòlica 
d’una activitat animal bàsica com és el 
desplaçament dels individus.  
 
Aquest valor universal el fa perfectament 
aplicable en un joc de sobretaula inclusiu 
dissenyat per invidents.
A més l’ús de diferents textures podría 
ajudar a situar-se dins de l’espai. 
De manera que la superfíce anès canviant, 
tal com canvia el terreny a la terra segons a 
quin lloc ens trobem.
L’atzar 
Els daus s’empren en la majoria de jocs 
d’atzar, inclús en els que no es desenvolupen 
sobre un taulell amb caselles. I ho fan des 
del segle III aC, ja que descendeixen de les 
tabes asiàtiques i apareixen ja mencionats 
al Mahabharata hindú. És un objecte creat 
exclusivament amb la finalitat de mostrar 
un resultat aleatòri quan es tira sobre una 
superfície horitzontal, ja sigui amb la mà o 
amb l’ajuda d’un barrilet.
Però planteja un gran incovenient si el 
volem emprar en un joc en el què els usuaris 
principals han de ser invidents, donat que 
per conèixer el resultat l’hauràn de descobrir 
desprès de llançar-lo amb l’ús del tacte i per 
torns, fent possible una variació en l’atzar 
inicial; també en el cas del joc conjunt amb 
persones vidents, suposa haver de confiar 
amb els altres usuaris.
 
Per tant, tot i què fós adaptat amb l’ús del 
braille en els números sobre la superfície, l’ús 
dels daus amb el plantejament original no 
funcionaria, a més que faria que el ritme de 
joc fós massa lent, per les llargues transicions 
que es donarien entre el final d’un torn i l’inici 
del moviment del següent usuari.
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Una possible solució seria la d’eliminar 
l’atzar, fent que l’avenç entre caselles 
fós lineal o sequencial, de manera que el 
jugador sempre anès avançant d’un en un 
pel taulell, però la jugabilitat amb usuaris 
vidents podría ser massa lineal, donat que el 
factor sorpresa quedaría gairebé erradicat i 
subordinat als coneixements que te cadascú.
Per tant, en termes de jugabilitat, caldria 
mantenir el dau com a element d’avenç i 
d’atzar pel que aporta a nivell de variabilitat 
en les partides, però amb una adaptació que 
fes possible conèixer el resultat obtingut de 
manera instanànea. Ho podriem aconseguir 
amb l’ajuda d’un polsador adaptat al dau 
que al quedar premut, diguès el número 
obtingut a la cara oposada (visible); o bé 
amb l’ajuda d’un picarol al seu interior, que 
delatès de l’infracció.
actualment ja existeixen daus adaptats per 
invidents, on els nombres tenen relleu
El joc actualment 
El poc temps del qual disposem actualment, ha fet que els jocs de 
taula s’hagin replantejat la duració de les partides, per tal de poder 
realitzar-ne tant de curtes com de més llargues, segons el temps del 
què disposin els usuaris. 
Això ha dut per exemple, a grans companyies com Hasbro, a 
replantejar-se un dels jocs més populars de la història, com és el 
monopoly, que ja permet realitzar partides d’una hora.  
Rebaixant així un 75% el temps estimat de joc de la partida normal.
Una altre manera de reduir el joc és amb les extensions, per 
exemple, amb la versió inicial del joc “els colons de Catán” la 
duració de la partida no supera els 45 minuts, però amb l’adquisició 
d’extensions pel taulell, aquest es pot acabar ajustant al temps que 
volem dedicar a la partida. A més també permèt ampliar el número 
de jugadors que hi poden format part.
L’ús d’extensions
Aquesta segona opció, la de les extensions, és la que millor es pot 
adaptar al joc que plantejo, donat que si l’usuari pot anar ampliant 
les zones del taulell, i per tant del món, com si d’un puzzle es tractès, 
podrà comprendre millor la geografia del planeta, al mateix temps 
que no haurà de perdre temps intentant comprendre les noves 
normes per poder jugar.
03 EL FORMAT DEL JOC
Obtenir noves experiències + aprenentatge
Ser invident també vol dir no poder contemplar la bellesa del món 
que ens envolta de la mateixa manera com ho pot fer una persona 
vident. Aquesta limitació acaba empenyent-los a no realitzar certes 
activitats de lleure per l’alt cost que impliquen i pel fet de no poder-
les gaudir plenament. 
El qual contrasta amb la què segurament sigui una de les activitats 
de lleure més realitzada per les persones, com és viatjar; ho 
demostra el fet de que cada any hi ha 1.300 milions de turistes 
coneixent nous indrets. Però com ja apuntava, quin sentit té fer un 
viatge, si l’experiència que n’obtindrem no serà gaire diferent de 
la que tindriem a la nostra mateixa ciutat? sobretot perquè no ho 
podrem contemplar a nivell visual.
Per altre banda, el nen invident durant el seu periode d’aprenentatge 
geogràfic a l’escola, presenta majors dificultats per tal de concèbre 
i ubicar els diferents elements dins del mapa, i per tant, també per 
projectar a la seva ment com és el món a nivell geogràfic. Són molts 
els alumnes què han d’acudir al centre de l’once a realitzar classes 
de reforç en aquest àmbit.
És aquesta la raó que m’impulsa a plantejar el joc com un viatge, per 
tal de poder ajudar als invidents a conèixer de més a prop el món, 
a fer-se’l seu i explorar-lo amb les seves mans, al mateix temps que 
això s’entrellaça amb l’oci i la diversió, per tal també d’incentivar-los 
a conèixer més aquells llocs que estàn representats en el taulell.
L’exemple de Favio Levi
Un dels referents projectuals analitzats a l’inici del punt 03, com és el 
de Favio Levi, que va realitzar una guia de la ciutat de Turí per cecs, 
demostra que hi és la possiblitat de realitzar elements geogràfics 
capaços de servir com a eines didàctiques en aquest àmbit, que 
ajudin a conèixer millor i des d’una altre perspectiva  
més global, el món que els envolta.
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En el taulell adquirit per l’usuari es descriurà 
geogràficament un país.
El taulell és una estructura modular 
construida per quadrats (el doble dels 
triangles) que permet situar les peces de 
quatre maneres diferents.
Les úniques caselles diferents a les altres, 
són les dels objectius, les quals tenen un 
pictograma que explica amb l’ús del braille a 
quin tipus correspon.
Cal situar-se a una de les 8 caselles 
colindants per respondre la pregunta.
Dins de la superfície d’aquest, l’usuari 
trobarà un taulell en el què haurà de trobar 
la manera més òptima i ràpida d’arribar als 
objectius del país, aportant així una sensació 
de llibertat i d’autodescobriment.
S’estableix una casella d’inici concreta, 
generalment al centre del taulell, des de la 
què es sortirà i a la qual s’haurà de tornar per 
guanyar desprès de respondre correctament 
una pregunta.
Per simbolitzar l’obtenció del punt, el 
jugador posarà una de les cinc fitxes de 
punt a la casella d’objectiu. Aquesta fitxa 
igual que les altres té forma triangular i la 
textura de cada jugador, però és més alta i la 
textura també ocupa els laterals de la peca, 
a més a més és apilable, per tal de que els 
altres concursants s’hi possin a sobre un cop 
la casella d’objectiu hagi quedat plena a la 
base.
El que es descriu en el taulell és el mapa 
d’un país en concret, explicant únicament 
quina és la forma que té, deixant de banda 
elements topogràfics. Diferenciant el mar 
de la terra per la textura que serà diferent i 
les limitacions entre païssos per la manca de 
textura.
Per tal de poder-hi jugar més de quatre 
persones, el joc es podrà ampliar tal com 
un puzzle amb les altres versions d’altres 
païssos, o bé jugant per parelles.
Els objectius es poden canviar de lloc, 
ja que són peces que es poden situar en 
altres emplaçaments segons el desig dels 
jugadors, tot i que venen situats amb una 
recomanació.
Les preguntes
Les preguntes són genèriques però giren al 
voltant del coneixement cultural d’un país, 
o zona en concret, per tal de que l’usuari 
pugui aprendre al mateix temps que es 
diverteix. Les preguntes s’extreuen d’una 
pila de cartes escrites tant pel tacte com 
per la vista, en aquesta mateixa carta es pot 
consultar la solució.
Jugadors
De 2 a 4 jugadors sense restriccions d’edat.
Tot i que també es pot jugar per parelles, 
ampliant fins a vuit el nombre de jugadors.
Objectiu del joc
Ser el primer jugador en situar les seves 
fitxes en els cinc objectius i respondre 
correctament a una última pregunta per 
poder guanyar.
Contingut del pack
Taulell, 200 targetes de preguntes, 1 suport, 
per les targetes, 100 fitxes per jugador,
2 daus i les instruccions.
Preparació
Decidir si es vol jugar individualment o bé 
per equips.
Decidir l’emplaçament dels objectius, 
el qual fa variar la duració de la partida.
Cada jugador/equip agafa una fitxa i la 
col·loca a la casella central del taulell.
Colocar les targetas en el targeter.
Decidir qui comença a jugar desprès de tirar 
el dau, i veure qui treu el número més alt.
Quan sigui el seu torn
Tira el dau per saber el nombre de fitxes que 
podràs col·locar en el tauler,
les fitxes han de tocar-se per un dels 
vèrtexs per crear el traçat que et portarà 
fins a l’objectiu. Pots avançar en qualsevol 
direcció, però sempre en un mateix sentit.
Una vegada sàpigues el nombre de fitxes, el 
jugador de la teva esquerra agafa la targeta 
que estigui en primera posició de la baralla 
que has triat i llegeix la pregunta que hi ha 
en ella. L’escoltes atentament i respons.
Si jugueu per equips, pot contestar  
situació de les fitxes 





qualsevol membre del mateix.
Has encertat la resposta?
Col·loca el nombre de fitxes que deia el dau 
cap al teu objectiu. El teu torn ha finalitzat.
La pregunta era d’objectiu?
Col·loca una de les 5 fitxes especials 
a l’interior de la casella. El teu torn ha 
finalitzat. 
Has fallat la resposta?
Intenta-ho de nou la propera vegada.
El teu torn ha finalitzat.
El lector retorna la targeta al suport, al final 
de la baralla.
Ara el jugador de la teva esquerra tira el dau 
per jugar el seu torn.
El joc continua fins que un jugador o equip 
hagi aconseguit arribar als sis objectius. 
 
Una vegada tinguis un objectiu d’una 




Joc de taula inclusiu creat per les persones invidents de qualsevol 
nivell social, on no es parteix d’un joc existent, si no que es projecta 
a partir de les seves necessitats i limitacions. És una eina de 
sociabilització entre persones invidents, i d’elles cap a la resta.
Denominació del joc
GAME OF DOTS
Parla de l’element més important en la comunicació no verbal dels 
invidents, el punt, al mateix temps que ens situa en un entorn de joc.
Per altre banda la seva sonoritat buscada i fàcilment reconeixible, 
pròxima a game of thrones, fa aquest naming fàcil de recordar.
Denominació de la fundació editora
GAMES TO BLEND
Ens aquest cas s’ha volgut jugar amb la proximitat sonora existent 
a l’anglès entre blend i blind, de manera que otorgem a la marca un 
doble significat, creem jocs per poder “combinar i barregar”, però 
ho fem per un sector molt concret, com són les persones invidents.
Games to Ble/ind.
La gràfica del joc 
GAME OF DOTS es projecta com un joc inclusiu, que ha de ser capaç 
de generar socialització entre persones invidents, i d’elles cap a la 
resta, pel qual requerèix d’una alta usabilitat dels usuaris primàris 
(els invidents), i que per tant, requerèix que aquest es comuniqui 
amb la mateixa llengua. 
És per aquest motiu, que s’utilitza el punt pròpi del braille, com 
a element vertebrador de tota una identitat i d’una comunicació 
gràfica. Hi ho ha de fer per tant, respectant en tot moment les 
proporcions i constriccions del sistema creat a mitjans del SXIX, 
doncs en són les pròpies i per tant, les més properes a l’usuari.
mòdul base que 
estructura el sistema 
braille, i el jocs de  
game of dots
els punts del braille 
també poden generen 
caràcters tipogràfics
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sistema pictogràfic dels objectius
descripció de la zona
sobre la què estem
textura hàptica que  
descriu la zona
mòdul base natural artístic arquitectònic capital gastronòmic
La gràfica del joc 
De la mateixa manera que s’estableix un 
vincle directe de manera formal entre 
l’alfabet braille i el llatí, es busca establir un 
nou paral·lelisme formal entre aquest i un 
nou sistema pictogràfic hàptic.
D’aquesta manera es pot dotar de tal com 
ho fan els pictogrames, de significat a un 
objecte sense relació amb la seva forma 
fonètica, si no únicament pel reconeixement 
formal de les seves formes.
És evident que en aquest cas caldrà 
exposar prèviament als usuaris el significat 
de cadascún d’ells, però pot suposar un 
interessant punt de partida perquè l’alfabet 
braille avançi també cap a la representació 
hàptica dels elements, i per tant, cap a una 
altre sistema de comunicació. 
Una identitat compartida
Més enllà de la identitat pròpia de GAME 
OF DOTS, es projecta la identitat d’una 
suposada empresa/fundació que es 
dediquès a crear aquests jocs per invidents, 
aquesta rep el nom de GAMES TO BLEND.
El punt com a element clau
És el nexe d’unió entre les dues identitats, 
l’element més important del braille, i també 
es veu representat en la tipografia emprada 
en aquesta segona identitat.
És per això que s’escull com a tipografia 
l’Akizidenz Grotesk en la seva versió 
Rounded, tant per un fet purament formal i 
conceptual, com és el fet de que parteix-hi 
d’un punt, com per la seva estilitzada alçada 
d’x i la bellesa dels seus caràcters.
Com també per ser una de les millors 
tipografies de pal sec que s’han dissenyat, 
tant en la versió original com en la rounded. Com en el braille,











Més enllà de la unificació formal dels dos 
alfabets a partir del punt, que dona lloc a 
la marca, s’empra el significat pròpi de la 
marca, blend (combinar) per generar el 
logotip, i més concretament el símbol.
És per això que les tres sigles s’uneixen 
i es combinen per generar el símbol que 
acompanya el logotip, tal com farien les 
fitxes d’un joc de taula.
versió completa  
del logotip
versió sintetitzada  
segell del simbol
More than dots
Un claim acompanya el logotip, aportant una 
clara explicació del que simbolitza el punt en 
tot aquest projecte.
Els elements gràfics
Els elements gràfics que acompanyen al 
logotip també sorgeixen del punt, del braille 
i de la seva estructura.
Establint novament una relació directa tant 
amb l’usuari al què va destinat, com amb 
l’alfabet que empra.
Combinació de la mida de les estructures Resultat formal del concepte
El braille és modular Sistema modular de punts Creació d’estructures
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Aplicacions realitzades
Per tal de fer comprensible el projecte s’han 
produït diverses peces, des dels elements 
de papereria, com el joc complet o els 
wireframes necessaris per al programador
Les peces realitzades són:
-Elements d’identitat per dues marques
-Joc i pack complet de la versio espanya 
-Instruccions del joc
-Aplicacions de papereria
-Aplicacions en l’entorn digital
-Arbre de navegació
-Wireframes
-Simulacre de programació 
(per al test d’usabilitat)
-Tests d’usabilitat
Competències aplicades
El projecte ha requerit l’aplicació de 
coneixements de diversos camps tant del 
disseny gràfic com de l’usabilitat.  
A continuació s’exposen els aspectes 
treballats en el projecte:
Usabilitat hàptica i d’interfície
Edició de continguts
Disseny d’interfícies i disseny hàptic










La superfície de joc
El taulell del joc recull en la seva aplicació, 
els elements constituits anteriorment, i 
s’articula a partir d’aquests per tal de donar 
lloc al mapa de la península ibérica.
Les textures delimiten i expressen la zona 
sobre la qual ens trobem, complementades 
al mateix temps per una fina línia en volum, 
que també delimita els espais de les caselles, 
per tal de guiar i millorar l’usabilitat en el 
moment en què l’invident ha de situar les 
fitxes a l’espai.
Per tal de millorar la comunicació de la 
geografía, s’opta per deixar sense punts les 
zones de terra, i omplir només les de mar.
El joc s’inicia des de les dues caselles 
centrals, destacades per una textura, i es 
prolonga cap a aquests objectius que es 
poden canviar de posició. 
Amb l’emplaçament que ocupen de sèrie, la 
partida de quatre jugadors té una duració 
mitjana d’uns 40 minuts, el qual es pot 
modificar apropant els objectius al centre, 
treient-ne algún d’ells o bé amb l’obtenció 
d’ampliacions del joc.
El taulell medeix 400 x 450 mm, aquesta 
mida és la idònia, tenint en consideració dels 
característiques del sistema braille.
Ja que així es permet una mida óptima a les 
fitxes per poder jugar correctament, i també 
per descriure els elements. Al mateix temps 
dóna lloc a una mida bastant pròxima als 
estàndars dels jocs ja existents.
Taulell sobre la 
geografía d’Espanya
Una identitat compartida
L’ordre de lectura d’un invident envers un 
objecte gran, tal com podría ser un mapa, és 
des dels extrems que delimiten la forma, el 
contenidor, fins a la part central, recorrent 
així la superfície i els elements un per un, 
obtenint així, una aproximació global de tot 
el què en aquell espai s’hi troba.
Sota aquesta premisa d’usabilitat s’ha 
dissenyat la tapa del joc, l’invident obté en 
primer lloc la informació de l’abstracció 
de la retícula del joc, el qual és un element 
destacat a nivell identitàri de god.
Un cop a recorregut aquesta superfície, 
coneix el nom del joc i la versió a la què 
pertany a nivell geogràfic.
Com amb les altres aplicacions, també 
hi ha un lloc reservat per la transcripció 
tipogràfica del joc. 
Tapa del pack
laterals del pack
ÀQuŽ volc‡n arras— la ciudad de Pompeya? Monte VesubioQué volcán arrasó la ciudad de Pompeya? Monte Vesubio
Exemple de targeta 
de pregunta de la 
versió d’Itàlia
Dors de la targeta, 
comú en totes les 
versions de GOD
Un joc de preguntes
Les preguntes són una part important del 
joc, doncs és a partir d’elles que es genera 
en gran part la jugabilitat del joc. És el medi 
a partir del qual, més enllà del dau, tindràn 
l’oportunitat d’avançar pel taulell, i per tant, 
de guanyar la partida.
Les targetes combinen els dos alfabets, 
donant una especial importància al braille, 
que sempre aparèix abans.
L’usuari, quan agafa la targeta, descobreix 
una textura al dors que es pròpia d’aquesta 
línia de jocs, i que a més és l’abtracció 
hàptica de la modularitat del joc, de les 
seves fitxes de forma triangular.
Per l’altre cara, hi troba la pregunta, la qual 
fa referència a la zona geogràfica sobre la 
què es desenvolupa el joc. I tot just a sota 
d’aquesta, delimitada per una línia de punts 
en braille, s’hi troba la resposta.
Finalment, en un últim nivell, hi aparèix 
la pregunta i la resposta en la versió pels 
jugadors que no siguin invidents.
Per tal de poder crear aquesta aproximació 
entre els dos possibles usuaris.
Les targetes tenen unes dimensions de 147 x 
92 mm, una mida donada per l’amplitud que 
genera el braille, inclús en textos curts.
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Elements de paperia i comunicació
La marca haurà de comunicar-se amb els  
seus clients, és per això que es creen 
elements de comunicació impresa i també 
digital, per tal d’apropar més a l’invident a la 
marca, generant confiança envers els seus 
productes i els seus valors.
Les targetes, es realitzen en braille en la seva 
versió per invidents (gris), i a més, porten 
una zona en viníl transparent, per tal de 
delimitar els continguts i afavorir la lectura, 
cal tenir en compte, que en l’alfabet braille 
no hi han gerarquies tipogràfiques.
El dors, és comú en totes les versions, totes 
porten un vinil transparent amb la trama 
pròpia de la identitat.
Totes les versions es realitzen amb un 
contraencolat, per tal de dotar la targeta de 
més cos i fer-la fàcilment reconeixible.
Dors comú a  
totes les targetes
Cara per als 
invidents
Cara general
Elements de paperia i comunicació
Un altre dels elements necessàris, és el 
paper de carta, en aquest cas es defineixen 
quatre espais diferenciats, per tal de separar 
els diferents elements i alfabets.
A la part superior esquerra i trobem el segell 
de la marca, realitzat amb un cop sec, per 
tal de que els usuaris puguin reconèixer 
ràpidament l’emissor de la carta.
Posteriorment s’hi troben amb el text imprès 
en braille, i separat per una trama de punts 
hi tindrien la traducció tipogràfica.
Al peu del paper de carta, ocupant les 




Els sobres porten també el mateix cop 
sec a la part superior esquerra, i un petit 
sticker, on s’informa tant en braille com amb 
tipografia, qui és el destinatàri.
L’ordre de producció d’aquest últim element 
és vital per no fer-lo malbé, primer s’han 
d’imprimir els caràcters tipogràfics, per tal 
de que la impressora no espatlli el braille. 
Elements de paperia i comunicació
Es crea una carpeta per tal de poder ordenar 
i gestionar facilment els documents de 
comunicació impresa que crea la marca.
En aquest cas es tracta d’una carpeta amb 
una solapa interior, que fa que els fulls 
quedin fixats al seu interior.
Com en altres casos, trobem a la cara frontal 
la trama creada per la identitat, que estarà 
realitzada en vinil, i a la contra, el segell en 
relleu de la empresa, i la direcció d’aquesta a 
la part inferior.
Comunicació digital
Cada cop més usuaris invidents s’inicien al 
món digital i en són clars consumidors, és 
per aquest motiu i per l’estalvi econòmic i 
material que suposa, que es creen també 
elements de comunicació digital.  
Un d’aquests és la firma de mail que es 
mostra a continuació.
Per tal de que sigui llegida pels assistens 
de veu que tenen els inividents als seus 
dispositius mòbils, tals com Talkback o 
Voiceover, és recomanable que no s’emprin 
imatges més enllà del logotip, donat que no 
sería un element de lectura reconegut.
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L’entorn web
Per tal de fer els continguts de games to 
blend més accesibles, i poder comunicar 
de les novetats que es vagin produint a tots 
els nivells, es crea un espai web adaptat i 
accessible als invidents.
Primer pas,
s’emet un missatge d’audio durant tres segons 
en una de les llengües disponibles al web, 
quan l’usuari entengui el missatge, haurà de 
fer click a qualsevol lloc de la pàgina.
Si pot llegir el contingut, pot anar directament 
a l’entorn visual fent clic al botó de la part 
superior dreta.
L’entorn web
Per tal de fer els continguts de games to 
blend més accesibles, i poder comunicar 
de les novetats que es vagin produint a tots 




el sistema formula una pregunta per tal de 
confimar si l’usuari és o no invident, si no hi ha 
resposta, s’obra la versió accessible.
Tercer pas,
s’explica com funciona la navegació amb càmara
Instruccions:
El seu moviment a càmara e l guiará a través d’aquest espai.
Amb el moviment lateral suau del seu cap avançará pels 
apartats de la web.
El sistema llegeix automàticament el contingut de l’apartat.
Prova de passar a la següent secció movent el cap cap a la 
dreta. Per tornar al tutorial, gireu-la cap a l’esquerra.
El sistema és fàcilment adaptable als mòbils, ja que es pot 
substituir el moviment lateral del cap, pel del dit.
Quart pas,
s’exposen els continguts de la web per ordre d’aparició.
L’entorn web
Per tal de fer els continguts de games to 
blend més accesibles, i poder comunicar 
de les novetats que es vagin produint a tots 
els nivells, es crea un espai web adaptat i 
accessible als invidents.
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Tal com s’ha indicat, 
amb el moviment 
lateral del cap, 
l’usuari avança entre 
els continguts i 
pot descobrir amb 
facilitat tots els 
apartats de la web.
06 CONCLUSIONS
El projecte
Es tracta d’un projecte molt ambiciós, que 
ha tingut la sort de ser tractat tant en alguns 
punts a la ONCE, com amb el meu oncle que 
és invident i m’ha estat de gran ajuda. 
Com també el fet d’empatitzar amb aquelles 
persones que conviuen amb aquesta 
minusvalia en la seva vida.
El plantejament inicial de crear una eina 
capaç de generar interrelació entre les 
persones invidents, i d’elles cap a la resta, 
al mateix temps que transmetès confiança 
i proximitat a l’usuari, consider-ho que ha 
quedat més que cobert amb els elements 
que s’han dut a terme.
A més és el primer joc que s’ha plantejat 
integrament per persones invidents, formant-
se poc a poc segons les necessitats i 
habilitats específiques de les que disposen.
Millorant substancialment l’usabilitat i la 
jugabilitat dels jocs existents al mercat, 
tot i no ha estat plantejat de base com un 
instrument purament mercantil.
A nivell visual i hàptic, és un projecte que ha 
buscat una clara integració a l’eina principal 
de comunicació escrita dels invidents, 
el braille, i gràcies això tots els elements 
gràfics dissenyats comuniquen a qui va 
específicament destinat el projecte.  
Vies de continuïtat
L’ús del braille i de les textures que es poden 
generar com a eina de comunicació, com 
també l’ús d’acabats específics capaços de 
comunicar, obren vies cap a la investigació 
i el desenvolupament de nous métodes de 
comunicació estandaritzables, juntament 
amb el sistema braille. 
De manera que el puguin enriquir i fer-
lo capaç d’exposar continguts amb la 
mateixa base, però amb una visió ampliada i 
renovada, al mateix temps que més emotiva.

